Editorial — 



La nueva fiebre del oro 



sueño. La referencia que bien puede 
sonar a parábola -y tal vez lo sea-, 
viene a cuento de lo que podríamos 
llamar la fiebre del software. 

Ante una situación de profundos 
cambios estructurales que vive la 
sociedad occidental, el campo de la 

informática en particular, hacen 

5SrÜiemo™Sil«Vdelos 
pioneros norteamericanos en el siglo 
pasado. Cientos de jóvenes -los más 

informática y en especial en la 



muchas veces no da lugar a que las 

negar kpósSdad del sueño^síno I 
mi ii.ii l.iscosascnsu sitio. De los miles 
i miles de personas dedicadas a la 
fabricación de software sólo unos 



i que no despeguemos 
o Podemos fantasear 
sotros también lo han 
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Línea directa 



gún medio para grabar de 
CINTA a DISCO progra- 
mas protegidos, como 
KNIGHT LORE. 



Para 



esta operación. Este tipo de 
programas son en general 
complicados, y no conocemos 
ninguno en el mercado de los 
MSX. Puedes sin embargo, 
optar por adquirir las versio- 
nes en disco de los juegos co- 
merciales, ya que muchos tí- 
tulos empiezan a comerciali- 



Hace poco he comprado 
un MITSUBISHI de segun- 
da generación con unidad 
de disco. Cuando le pido la 
parte de disco que queda li- 
bre no me lo da. ¿Me po- 
drían indicar cómo se puede 
hacer? 

Fernando Esteban Sabaté 
BARCELONA 

Hemos de decirte que no 

mXD0Í™i™TmSK-BA- 
SIC que permita conocer la 
cantidad de memoria libre de 
un disco. La única forma de 




bre lenguaje ensamblador. 

En primer lugar existen los 
libros generales sobre Z-80, 
cbip que rige el funciona- 
miento de los MSX. Estos li- 

calidad, ya que tocan todos 
los aspectos del microproce- 
sador; pero no tratan ¡os as- 
pectos específicos de los 
MSX; entrada y salida, ma- 
nas de memoria, minias Jí la 
BIOS, etc. 

Existe también algún libro 
que trata sobre las interiori- 
dades de los MSX (sin prestar 
al lenguc 



bros de ensamblador para 
MSX. Esta solución es la más 
barata y la más cómoda. Es- 
tos libros suelen ser los mas 
fáciles de comprender ya que 

píos y permiten empezar a 
realizar programas directa- 
mente sobre los MSX. Sin 
embargo suelen no ser ex- 
haustivos, ni en la exposición 
de las posibilidades del Z-80 
ni en la enumeración de ruti- 
nas internas de los MSX. No 




del s, 



o DIR 



operativo, que 
„ui iu us,u ue programas del 
disco indica la cantidad de 
memoria libre. Debes, para 
ello, disponer del sistema 
operativo MSX-DOS. 

Existen también algunos 
programas de aplicación que 



CARTUCHOS 



un^Tdlnado'f^oVsX 8 " 
me he aficionado mucho a 
los cartuchos de juegos. 
Desde que los utilizo he no- 
tado que cuando conecto el 
ordenador tarda más en apa- 

¿Es peHgroso^utLÜzar car- 
Federico Martí Pons 
Mercadar (MENORCA) 



uchos no presenta ningún 
ipo de riesgos, lo que puede 
esultar, a la larga, perjudi- 



cartuchos con mucha frecuen- 
cia, sobre todo si esta opera- 
ción no se realiza con cuida- 
do. 

Quede claro que ningún 
ordenador se estropea por 
usar cartuchos con él; pero al- 

fe n sco S ne7ttTclndo7d e enado y r 
encendido o con poco cuida- 
do, lo que puede provocar la 

Zs"' interna? del IrlenadZ'r 
que, aunque a muchos no se 
lo parezca, no deja de ser un 
abarato relativamente delica- 



nectes y desconectes con el 
cuidado suficiente. 

El hecho de que tarde más 
en aparecer la pantalla de 

sea debido a ningún proble- 
ma con los cartuchos. 



I 



Quisiera saber si con mi 
impresora RITEMAN F+ y 
vuestro HardCopy puedo 
realizar las gráficas de nr 
programas y conocer vue. 
tra opinión sobre mi in.pre- 



tro HARDCOPY y cuak...-. 
impresora matricial puedes 
realizar copias en papel de los 
gráficos que aparecen en 



Hace una temporada 
rompré un juego de 64 Kb 
jero, aunque mi ordenador 
:s un Toshiba HX-10 de 64 







Aquellos que te informa- 
ron sobre la causa de que el 

denador no estaban muy bien 
informados, ya que tu orde- 
nador, un Toshiba HX-10 
cuenta con un total de 80 Kb 
de RAM, de los cuales 64 Kb 
son de RAM de CPU y 16 Kb 
de VRAM. Evidentemente 
hb es la memoria la causa de 
que el programa no cargue co- 



radica en el cassette. In 
'. azimut del ca 

te para solucionar este prc 

Si tu ordenador tiene 6 
Kb no tendrás ningún problt 



CARTUCHOS YAMAHA 

Quisiera saber si los car- 
tuchos que comercializa 
YAMAHA para sus mode- 



los CX5M y CX5M II; (FM 
MUSIC MACRO, DATA 
MEMORY, MUSIC COM- 
POSER, VOICING PRO- 
GRAM, etc) son totalmente 
compatibles con los demás 
modelos MSX existentes en 



Angel Luis Viaña Alvarez 
"'--U de Henares 
(MADRID) 



los ordenadores MSX ya que 
hacen uso de las posibilidades 



tran en los demás MSX. 

Esto no quiere decir que 
este modelo sea incompatible 
con los demás MSX, ya que 
cualquier programa MSX, sea 

este aparato, y cualquier pro- 
grama realizado sobre este 
aparato funcionará sobre el 
resto de los MSX siempre que 
no se haga uso de sus posibili- 
dades ampliadas de sonido. 



que permiten resolver 
quier tipo de aplicaciói 
que por ello se tenga que 



ador MSX en el 
que funcionarán todos los 
programas existentes en el 
mercado. 
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NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SOLICITANDOLAS 
A NUESTRA REDACCION. ¡NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO! 



Tablón de anuncios ■ 




mos que^desprotecdón'y TO^de^ofwarrorfgtaaTes 



mi) por Soccer de Konami. 

MariaClaretT/n. CONSTAN° 
TI (TARRAGONA. Til 977 
52 25 41.CP2. 

Intercambio cartucho de am- 
pliación de memoria de 16 Kb 
HBM16, cartucho KONAMI'S 
SOCCER, cartucho de juego 



por sólo 2.400 ptas. Oscar Ma 
[fn Martin. C/. Huesca, 2( 
47320 Tudela de Duero. V/ 
LLADOLID. CP2. 
Vendo ordenador HB-75P d 



Avda. Catalunya, 133, 1.°, 2.' 
Parets del Valles. BARCELO- 
NA. Tlf: 562 09 85. CP2. 



Un órgano CASIO PT-82 con 

WERLISA CTub'y n un'vide15jue a 
go, todo valorado en 27.000 
ptas. por ordenador MSX. Car- 
los Ordóñcz I.uuue. C/. Mon- 
sanls8-10.2.",2.' Prat Llobre- 
gat. BARCELONA. CP2. 
Contacto con personas mu'iv 
sadas en aprender código má- 
quina. Poseo ensamblador para 
SVI-3 18/328. Carlos Carbonell 
Carrera. C/. Los Yébenes 133, 
2", dcha. 28047. MADRID 
CP2. 

Cambio juegos originales. Ten- 



MERIA. CP2. 

Vendo H) programas origínale 
MSX (Knightmare, Batmar 
etc.) por sólo 2.400 ptas. Jorg 
Sanz Pérez. Tlf: (983) 52 03 17 
CP2. 

Compro lenguaje LOGO y ma 



Vendo HB-55P, amplia 

original y cables, manuales, 
mezclador de imagen, libro de 



car Marina Saiz C/. Andalucía 
n.° 2-3A. Baracaldo. VIZCA- 
YA. Tlf: 490 0019. CP2. 
Vendo Philips VG-8010 con 



Pulin Costaña, n.° 8. 27500 
Chantada. LUGO. Tlf: (982) 
44 01 15.CP2. 



mente de gestión. José Ribelles. 
Tlf: (96) 370 94 85. San José de 
La Montaña 14-D. 46008 VA- 
LENCIA. CP. 1. 

miento» del MSX y de 1» uni- 
dad de disco 3,5 pulgadas. Po- 
seo mapas de memoria ROM. 
Carlos Mateos. C/. Doctor Za- 
menhof, 24, 3 o , 1.'. 08240 
Manresa. BARCELONA. CP. L 
Vendo en perfecto estado por 
compra de un MSX-2, ordena- 
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Todo por 55.000 Ptas. M&lly 
Miragdl. Tlf. (93) 560 53 49 (a 
partir de las 21h). Av. Uno n.° 
4, 2 ° 3.'. Sta. Perpetua de Mo- 
goda. BARCELONA. CP. 1. 
Vendo Sony HB-75P de 80 Kb, 
cassette Sony SDC-500 y lápiz 
óptico Sanyo MLP-001, cartu- 

Sarom! T lf.°(93 IWlí 67* Ba° 



dBASE n,V 



'ordStar, Cobol, 



. LA CORUÑA. Telf. 



1"- .1' 1 ernández. ( 

cepción Edif. Alhambra 3.° C. 
GRANADA. Tlf. 20 26 39 (de 



cambiar información. Roberto 
Alcalde. C/Padre Aramburu 
n.° 5, 2.» C ¡zq. 09006 BUR- 
GOS. Tlf. 21 08 76. CP. 



deo728MSXde8( 
rantía, libros y 50 juegos origi- 
nales por 30.000 Ptas. Juan M.' 
Gonóttategui. Til • 
74. Guipúzcoa 16, 4 "C 2(1241) 
Ordiria. GUIPUZCOA. CP.l. 
Vendo HIT BIT 55-P por 
17.000 Ptas. Incluyo en el pre- 
cios un cartucho PEETAN, 2 

cintas ele ADVANCE (gt 



manuales y cables de conexión 
del propio ordenador. Francis- 
co Alarcón Hidalgo. C/L'alou 
27 bajos S Do, de Llobregat. 
BARCELONA. CP.l. 



te. Gonzalo Márquez Bení__. 
(. \ua Sra Mcreed S X ( V 

Aljoxaní. CORDOBA. CP.l. 



GREEN BERET 



escribir al apartado de correos 
342 VITORIA (ALAVA). 
Cambio curso de BASIC MSX, 
marca Sony en video BETA ori- 



THUNDER BALL, EQUI- 
NOX, LODE RUNNER. Ma- 
nuel Mateo Cordón. C/Santo 
Domingo n.° 7. 11006 CADIZ 

CP.l 

Vendo ordenador Sanyo 64 Kb 
MSX y^ cassette^nuevo por 



Vendo Spectravídeo 728 y uni 
dad de disco SVI 707, progra 
mas, etc por 85.000 Ptas. Juar 
José Polero. C/Badal, 140, 5.° 



me/ MI,, ix-22, 2.° D. SALA- 
MANCA. CP. I. 
Vendo ordenador PHILIPS 



L ¿TvW^Alt'afaj^ 
ASX VG-8010 



33.000 Ptas. Ju 
18 07. CP.l. 

Vendo ordenador SVI-728 de 
80 Kb por 33 .000 Ptas o lo cam - 
bio por un Commodore 64/128 
Kb. Alfonso Montoya Quiles 
Tlf : 43 16 12. Pza. Nueva n.» 5. 
Albox. ALMERIA. CP.l. 



casi no lo he utilizado 
precio, a conven.. M • Ten 
Martínez García Til r.c.s 



C/Millán 



Segu, 



MURCIA. CP. 
Vendo Sony HB-5P y amt 
ción de memoria a 32 Kb 
20.000 Ptas. Ordenador . 
ampliación por 15.000 Ptí 
Luis Marco. Tlf: (96) 120215 

VALENCIA. 

Vendo MITSUBISHI MSX 
Kb modelo FX2. Regalo cin. 

TE ¡943') S 3 9 «^Pregum! 

Vendo ordenador PhUi 
8000 con ampliación de memo- 
ria de 16 Kb, 30 juegos comer- 
ciales, libros y revistas por 
20.000 Pts. Compro unidad de 
disco MSX. Juan M.' Gorrot- 
xategui. Tlf: (943) 88 54 74. 
Guipúzcoa 16, 4°C. 20240 Or- 
di2k>. Guipúzcoa. CP.l. 




TRANSFER, S.A. 

«LOS SECRETOS DEL MSX» 
Roca i Batlle, 10-12 Bajos - 



BARCELONA 



¡¡¡SONÓ LA FLAUTA!!! 




La primera revista de Compact Disc de España 

COMPACTA Y DIFERENTE 
Totalmente pensada para los usuarios de CD, un concepto 
revolucionario en la reproducción del sonido. 
Toma nota de nuestro sumario 

- PLACIDO DOMINGO 

- MILES DAVIS 

- CRITICA MUSICAL 

- NOVEDADES EN APARATOS 

- COMPLETO CATALOGO DE DISCOS COMPACTOS 
Música clásica y jazz 

- SUPER TOP 




Esta Primavera 
Sony da mucho juego 



NUEVOS PROGRAMAS MSX 




¡No te los pierdas! 



HIT3IT 



YA ESTA EN TU QUIOSCO. Sto 



UNA REVISTA EXCEPCIONAL. Stop 




Diseñada para servir 



al usuario de un PC. S 



EL COMO Y EL POR QUEDE 



UN STANDAR COMUN Stop 




OTRO PRODUCTO MANHATTAN TRANSFER; S.A. Stop 



A la vanguardia de la prensa útil. Stop 



El basic paso a paso» 



■Por Willy MiragalU 



LOS BUCLES 




¿QUE SON BUCLES? 



bucle a i 



Existen muchos tipos de buclej^ 

dremos nuestra primera división cíe 
bucles. 

Bucles infinitos son aquellos en 



yuelve a saltar a la 10. Este pi 



das en el bucle se ejecutan indefinida- 

plo de este tipo de bucles. 

10 PRINT "Este es un bucle infinito" 

20 GOTO 10 

En este ejemplo hemos utilizado dos 
de los puntos tratados en el pasado ca- 
pítulo: la numeración de líneas de 10 
en 10, y la instrucción GOTO. 

Tras haberse ejecutado la línea 10 
(aparece en la pantalla el texto entreco- 
millado), el ordenador alcanza la línea 
20. AI ejecutar esta línea recibe la or- 
den de volver a la línea 10, y así lo hace, 
volviendo a escribir el texto entrecomi- 
Acto seguido llega a la línea 20, y 
" te proceso se 

í, o bien hasta 

le apaguemos el ordenador. 
Existe una solución menos drástica 



i condición del 
ne, aquellos qt 

empÍ7mcfmmc 



guiente forma; en la línea 10 colocamos 
un 1 dentro de la variable I. La variable 
I es lo que se conoce como una variable 
contador, ya que es eso lo que hace, 
cuenta. El número 1 es el valor inicial 



ar destk 



«ador (empezamos 
del contador. 

(fijaos que en la línea 40 voj- 



;a 50, Ii 



>s al ordena- 



1 i), con lo que efprograma llegará a la 
línea 50, donde terminará su ' 

La instrucción END le in 

denador que el programa ha finalizado, 
con lo que se ignoraran todas las lineal 
siguientes. En este programa de ejem- 



EJEMPLOS DE BUCLES 



ttas el número sea diferente a 1 1, volve- 
remos a la línea 20. Cuando se alcance 
este valor, no se ejecutará la parte del 
TOEN (recordad que sólo se ejecuta si 



ras más complejas del BA 
por tanto, a insertar v 
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gún GOTO). Al volver a la línea 10 se 
comparara el valor de la variable corita 
dor conel valor defina!, y si se ha so 

NEXtT 11 ' 6 3 ' a L " ea SÍgUlente 1 

¿Y para contar de 3 en 3? 

La estructura FOR... NEXT no! 
permite muchos tipos de bucles. Estt 

Ser i0 FORI=3TO999STEP3 
20 PRINTI 
30 NEXTI 
40 END 

La instrucción STEP al final de la lí 
nea FOR indica al ordenador cual es e 
siguiente I (NEXT I). Para calcular e 
siguiente I debe sumar 3 (STEP 3). 

Pero ¿al revés no puede contar? 

10 FORI=10TOlSTEP-l 

20 PRINTI 

30 NEXI 

De esta sencilla forma podemos ha 



3.4. AVISOS IMPORTANTES 



Siempre que haya un FORdebeh*- 
ber^un NEXT, ambos con la misma va- 

Aunque hemos utilizado en todos 
los ejemplos la variable I como conta- 
dor, podéis utilizar cualquier otra de 
vuestra invención. Es una costumbre 
muy extendida entre los programado- 
res de todos los lenguajes el utilizar las 
variables I y I como variables contador. 

Es muy frecuente indentar (poner 
un poco más a la derecha) todas las lí- 
neas contenidas entre el FOR y el 
NEXT, de este modo se ve enseguida 
cuál es el cuerpo del bucle, aunque éste 
sea muy grande. 

No uséis la estructura FOR. . . NEXT 
si no estáis completamente seguros de 
que utilizamos una variable contador. 
Uno de los errores más difíciles de en- 
contrar en un programa es un error de 
unFOR"' AsegUra ° S antes de UtÜÍZar 

Por último, y tal vez sea este el conse- 
jo más importante, haced todos los 
ejercicios propuestos, y otros que se os 
ocurran. La única forma de llegar a en- 
tender los bucles es haciendo progra- 



EJERCICIOS 



1.- Realizar el programa de la tabl¡ 
■ 

FOR... NEXT allí donde sea posibl< 



=5040 
3.-Reali: 



in programa que e 



las 10 tablas de multiplicar. (Este ejer- 
cicio es ligeramente complicado. To- 
máoslo con calma si no conseguís re- 
solverlo). 

4.- Realizan 
media de n n 




Concluíamos el capítulo del mes pa- 
sado con un solo ejercicio. Una de las 
muchas soluciones posibles es: 

En la línea 10 borramos la pantalla. 
Esta instrucción es muy utilizada al 
principio de muchos programas, ya 
que permite que estos empiecen sin 
mezclarse con lo anteriorm 
en la pantalla. 

El cuerpo del programa 
masiadas cosas a hacer not; 
que algunos de los IF 
GOTO para enviar el control del pro- 
grama a una zona diferente. Por ejem- 
plo si respondemos 'Willy' a la primera 
pregunta, el programa continuará en la 
línea 300, con lo que no hará más pre- 

Nadie se asuste si se le queda la pan- 
;gro al pasar por la línea 170, 



simular (ahora que conocéis la 
:ión FOR) una avería en el or- 
r cambiando muv rápidí 
de las letras v del f-- J - 



según nos convenga. 

Para calcular la medida de "n" ni 

resultado por n. Sólo eso. 




\ti INPUT 
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Programatj— mmmmmmam^mmgm^ot Rodrigo Llopis» 

Este interesante programa educativo os 
permite calcular el volumen de una gran 

VOLUMENES 



10 ■ t VOLUMENES • 
SI '1 POR 1 
48 ' 1 RODRIBO t 
50 ' 1 PARA t 
te ' « KEX-CLUB 1 

7í ' ittmtium 

80 ' 

N ' ti PRESENTACION 1 « 
1» COLOR ,1,1 

121 SCREEN3¡0PEN"GRP: 'ASIll C0LCR9: PSET 
f 1 6, Z > : PRINT* 1 , -VOLUMEN - : C0LOB7: PSET ( B 
0,40>¡PRlNTtl,"POR-iCOLORI2¡PSET(16.7B 
) :PRINT»1 , -R0DRI60" : CDLDR10: PSET ¡66, S I 
6I:PRINTI1,"PARA'¡C0LQR13¡PSET(8.:34): 
PRINTtl, TO-CLUB" 

130 PLAV*R4flfS14L804CEDG05C04EAGDEtFGA 
CCEES6Lli0SCCC':F0R A=0 TO 4688;NE>T 






148 ' ELIMINAR INTERROGANTE 
¡58 POKE tHFDEl,lrNC3 
160 POKE &HFDE2,iHD2 
!78 POKE ÍHFDE3,IH23 
188 POKE ÍHFDE8,IHFI 
190 ' VARIABLE 
200 PI=3. 14159241 
218 ' 

220 ' iiutitmmmttt 

230 ' 1 » 

240 ' * GRAN MENU 1 

268 > tttummmtmi 

270 ' 

280 KEV OFF : SCPEEN2 , , i: COLOR , , 1 : PSET ( B 
8, 30! , 1 : COLORI: PRINTtl , ■GRAN MENU": FOR 
X=0 TO 225¡SOUND2,X;SOUND9,10:NEXT X: 
SOUND9.0 

290 P3ET(84,70),1:COLOR 2:PRINT*1 , "1. - 
MENU A':PSET(S4,90),liPRINTIl, , 2.- ME 
NU B" 

300 FOR A=2 TO 13:C0L0R A¡PSET(104. 148 

):PRINTI1,-ELI6E":NEXT¡AI=INKEVI:IF Al 

<"1"0R At> - 2" THEN 300 

318 ON VALÍA*) 6OT0 400,1300 

320 ' 

330 ' ttilttltltltlt 

350 ' • MENU A « 


368 ' » 1 j 

3B0 ' / 
390 IF IHKEYt»" THEN 390 ; 
(08 CLS: PSET <!«,«!,:: CCL0R6: PRINTtl , " 5 
MENU A" ¡ 
418 FOR X=253 TO 3 STEP -!:S0UND2,J:SC 5 
UND9,10::NEXT:SCW9,0 1 
420 COLOR2:PSET!78,30),1:PRINTI1,"1,- 5 
CilinJrc , ¡PSET(78,50),l:PRINT«l, , 2,- C : 
ilindro jblicuo":PSET(70, 701 , ¡¡PRINTtl 3 

430 PSET(70,90I,1:PRINTI1,"4.- Cono ob 3 
::z,--:*ZV^t,::l>:--:i T K,-í.- Dodec ! 
iedro":PSET(70,130!,l¡PRINTtl, , 6.- Esl , 
ers , ¡PSET(70,!38¡,l:PRINTt¡, , 7.- Exaed 3 
m" 5 
440 FOR A=2 TO ¡3¡C0LOP A;PSET¡104, 1B0 3 
) :PRINT#1, "ELIGE" : NEXT: A*=INKE¥» : 1 F Al 6 
<"t" OR Al>"7" THEN 440 b 
438 ON VALÍA*) SOTO 4'8.610,708,81B,89 o 
0,1050,1130 6 
460 ■ ; 
470 ' 1 t CILINDRO 1 • 6 
481 ' 

490 SCREEN8:KEY 0FF;LQCATE14,7¡BEEP:IN 6 
PUT'Radio: "¡ A:L0CATE14, 14: BEEP ) 


18 INP'.'T'A'.turai'jBiSCREE^iCIRCLECa 
l),2í,4,„l/2:CIRCLE (30,80!, 20,4, ,,1 

S DRAK"C4;BM10,23D60BM50,2aD60 n 

t CCLOR 6: DRAWBMEB, 2ÍD25BM5B. 5ÍD25 " 

SE-'3í,46':PR:HTtl,"fi' 

8 DRAK-B«30,S0R20":PSET(:0.78!tPRINT 

."r" 

i PSETC80,68!:PPINTtl,'V = rtr*2«l" 
OLOR 7 

¡8 DRAN"8M92,52R'.04D24L104U24" ¡COLOR 
PSET(10,140) 

60 PRINTtl, "V ="PI"*"A" A 2*"B"":CDL0R 
:PSET(!0,160)¡PRINTt!,"V ■ "¡PSETI34 
60),:¡BEEP:PRINTtl,PI»A»2IB 
0 GOSUB 2480 

88 ' 

90 ' « t CILINDRO OBLICUO t 1 
ti • 

10 SCREEN0¡LOCATE14,7¡BEEP:INPUrRaiii 
"(A:L0CATE14,14¡BEEP¡INPUT , Atura¡ n ¡B 
20 SCREEN2¡CIRCLE(39,20),28,4,,,1/2¡C 

30 LINEI19, 20) - (10,801, 4¡LINE(59, 20) - 
30,88), 4:C0LOR4¡LINEI39, 201-139, 20) 
40 PSET(39,10)¡PRINTtl,"r-¡LlNE(69,20 
-(69,44)¡PSET(67,46)¡PRINTtl,-h" 
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720 COLO» 6:LINE(30,B0)-(50,B0):PSET(3 
0,70):PRINTI1,V¡LINEI60,20)-I60,i 
730 P>SET (38, 4S) l PR INTt 1 , *h* l LINE ( 6f, H 

)-iia,8í) 

740 P3ET(H0,6f):PRINTil,'V = l/3»ilr* 
2*h":DRflW-C7¡B«92,S2R136D24L13¿U24- 
750 COLOR 2¡PSET(H,I40)lPRINTIl,'V ■ 
■•— ■•>i-ffl-2» , B"¡COLOR 13 
760 PSET ( 10 , 160) :PRIHTtl , "V = ":PSET(3 

.::EEE=;PF.:n:t:,PIt¡3IA A 2IB 
770 SOSUB 2480 
7S0 ' 

790 '< I CONO OBLICUO * I 
300 ' 

110 SCPEEN0:KEY DFFlL0CATE14, 7lBEEPl tN 
"UT'Raii o¡ " ¡ A: LDCATE1 4, 1 4: BEEP 
B20 INP'JT"A!tura:-;B;SCREEN2:CIRCLE(30 
,80>,20,4,„1/2¡LINE(50,20)-(10,78),4 
B30 LINE(50,20)-(50,B0),4:LINE:60,20)- 
t60,4í!,6:COLORt:PSET(5E.4í' : tc :-; T #!, 1 
i":L:nE!í0, 541-160, 80), 6:LIt!E(30, 801-1 
50.80) , 6:PSET(30,71) , 1 : PRINTt 1 , "r" : GOT 
O 740 

840 LINEI60,54)-(10,80),6!LINE!I0,801- 
!50.B0l,6iFSET(30,69),l ; PRINTIl,V 
B50 GOTO 740 



8«0 5CFEEN0: KEY OFF:LOCfi'E:í. ": ííí- : ) 
NPUT-Ar;sta:'¡ft 

900 SCREE*2:C3L0R 4:L ISE (23, 30) - ( 43, 30 

):L:*E(23,30)-(18,55) 

910 LINEUS.SS)- (33,70) :LINE(43,30) - 14 

8,55':LINE(4B,55)-(33,70),4 

920 LIVEI23, 311-121, 23) ¡LINE143, 301-14 

6,23):LINE(20,23>-(33,19I 

930 LINE(46,23!-(33,I9):LINE(!B,55I-(1 

0.591 :LINE (10, 59)- (10,40) 

940 LINE(10,40)-!20,23):LINE(48,33)-!5 
?>:LINE(56,59!-(56,40! 

950 LINE(56,40)-(46,23):LINE(33,70¡-(3 

3,BÍ):L!NE(33,B2)-(17,73) 

960 L!NE(17,73)-(10,59)¡LINE(33,B2!-!4 

°,73):LINE(49,73)-I56,59) 

970 PSETI36,33),1:C0L0R 6-.PRINT01, V 
!0 PSET(100,60I,1:COLOR 6:PRINTI1,'V 
a-3/4t!15+7»J5)-:DRflM-C7;Bfl92,52Rl68 



D24L14BU24" 

990 COLOR 2:PSET(10,140):PRINTI1.-V 
í; "3/41 ( 1 5+71 JS) " : COLOR 13 
1000 PSETC If , 160) : PRINTB1 , "V = "¡PSETI 
14,141), l:PRI«T0l,A A 3/4t(IS+7tSBRH)l 
1010 60SUB 24B0 
1020 ' 

1030 ' ( I ESFERA ( ( 

1050 5CREEN0: L0CATE14, 10: BEEPi ¡NPUT"Ra 
dio:"¡A 

1060 SCREEN2:C1RCLEI40,60),30.4, 
1 : CIRCLE (40, 60) , 23, 4 , , , . 25/ 1 
1070 LINEI40, 601-154, 84), 6:PSET(< 

1 : PR1 NTi ! , ■ r ■ : DRfl»"C7 ¡ BH92, 52R12Í D24L 

20U24- 

0S0 COLOR 6:PSET(100,60):PRINT«1,-V 
4/3(i»r A 3" 

1090 COLOR 2:PSET ( 10, I 40) : PRINT01 . " V 
4/3*"PI"»'fl— 3" 

1100 COLOR 13:PSET(l0,160):PRINT*l.-< 
";PSET(34,160),l¡PRINTtl,P!t4/3IA"; 
1110 SOSUB 2500 



i El^E 



1121 ' 
1170 ' 



1 150 3-=EE';;:.;MTE¡4.¡0:BEE<-::v:-A- 

1160 SCSEEN2¡LIN£(10,40)-(50,95¡.4.B;L 

IHE (30.201-170, 75¡,4,B 

1170 LINE(50.401- (70. 20) . 6: PSET (52 . 26 ) 

. IsCOLOR 6:PRINTtl,-a" 

11B0 LINE(10,40!-(30.20!.4:LINE(50.95! 

-(70,75),4:LINE(10,95)-(30,75),4 



OLOR 2:PSET(10,140):PRINTI1/V 

1210 COLOR 13:PSET(10, : 60) : PP :NT* : . -\ 

"¡PSETI34.160),1¡PR!NTI1,A"3 
1220 SOSUB 2480 



1280 ' 
1290 • 

1300 CLS:PSET!!04,0):COLOR 6i PRIH 
MENU B':COLOR 2 

1310 FOR X=255 100 5TEP-1: SDUND2. 
ND9.10:NEXT¡SDUMD9,0 
1320 PSET(70,30l,l:PRINTIl.'l.- Icos» 

1330 PSET(70,501,l:PRIKTIl,-2.- Octaed 

) PSET(70,70),1:PRINTI1, , 3.- Parale 
¡pedo- 

1350 PSET (70. 90) , 1 :PRIMTB1 , "4. - Pirill 



1360 PSET(70,110):PRINT»l,-5.- Piran 

1370 PSET(70,130),1:PRINTI1,'6.- Pri 

1380 PSET (70, 150) : PRINT01 , "7. - Tetrai 

1390 FOR A=2TOI3:COLOR A: PSET ( 104 , 184 ) 
1400 PRINT#l,-ELI6E-:»IEXT:A»«INKEr« 
1410 IF A«'f OR M>«7' THEM 1390 
1420 ON VALIA*) 60T0 1460,1650,1810,19 
50,2100,2200,2370 
1430 ' 

1440 • I « ICOSAEDRO 1 I 
1450 ' 

1460 SCREEN0:.:CATE14,10:BEEP:!W'JT , Ar 

1470 SCREEN2:C0LOR 4: L1NE ( 10, 33) - ( 10. 7 

5) :LlNE(62,33>-(62,75) 

1480 LINEC0.77 - ",:5 :7 " - 

37,15) 

1490 LINE(10,75)-(36,93]¡LINEi47,75'-! 
36,93) 

1500 LINE(10,75)-(37,80):LINEI62,75)-( 
37,80) 

1510 LINE!:7.a0!-(37,93):L:NEI20,40l-( 
52.401,6 

1520 LINE(20.40)-(10,33):LINE(52,40)-¡ 
62,33) 

177? .:NE!70.40)-(37,15)íL:NE(52,401-I 
37,15) 

1540 LINE(20,40)-U0,75)¡LINEI52,40]-< 
£1,75) 

1550 LINE(20,40)-!37,B0):LINE(52, 401-1 
37, B0) 

1560 COLOR 6:PSET(34,31),1:PRINTI1,V 
1570 PSET(100,60):PRINTI1,'V = 5la"3/l 
2I31J5' 

1580 MA)rC7¡Bfl92,52R152D24L152U24 
1590 COLOR 2:PSET(I0,140):PRINTtl,-V 
3I*A"3/I2I3»;5':C0L0R 13 
1600 PSET(10,160):PRINTI1,"V = "¡PSETI 
34,160), l:PRINTIl,5»A-3/12»31SQR'7: 
1610 SOSUB 2480 
1420 ' 



1630 ' 



; C t I 



1650 SCREEN0¡LOCATE14,10¡BEEP:INPUT-Ar 

1660 SCREEN2: COLOR 4:L1NE(I0,551-I40,5 

5I:LINEI30,80)-(10,5J) 

1670 LINE(30,80)-(40,55):LINE(50,50)-I 

40.5J) 

1680 LINE(50,50)-(30,80):LINE(30,20)-( 
14,55) 

1690 LINE(30,20)-(40,35):LINE(25,50)-( 
10,55) 

1700 LINE (25,50)- (50, 50) ¡ L1NE (30, 20) -( 
25.50)¡LINE(25,50>-(30,80) 
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,771 333UB :m 

781 ' 

.79? • t I FfiRflLíLEFIPEDO « t 

1818 SCRCEMt L0CATE14, 6 1 BEEPt INPUT' 

.::s*E:4,:::8EEP¡I!IPI)T"/lristi 
:;-E:i.:S>B£Ef:!N^VAr:sU 2: 

i:«E\::.:':f:í,»!-<9»,tó:,4, 
l,4l)-(4#,85),4,i 
I 134» ::«':i,:3:-::í 1 4i:,«¡í.iiie.-:í,6« > 



-'¿;,m i :-;et:52,i:!,; 
! R:NTii,'jr¡PSE*¡e:,«r,:', pc :N' 

' : P5ET CS2, 26) , 1 1 PRIHTtl , *a3' 
1B88 PSET(12a,i0) :PRINTI1,"V = allj2l 

wc7¡b«:¡: 1 !2sii2í24l:i:u:4" 

SLOf 2¡PSE*!10.14í)¡PR:iiT#l,"V 



•:cn t«n:'|A¡;0»TE:4.¡4 
¡í 5EEP::Nf.--í:tjr»i"¡B 
!l SCR£EK2:CaL» 4tOWW8!l25,M!!3SÍI1 
,BfRS»H4S,2fMf" 

IC '.!NE:25,45>-U0,88):L!IIE(6»,4f)-( 
,81! 

18 i:»IEI4E ) 2í:-!6e,65):L:NE(4S,28)-! 
2158 LINEI4; 



;=?: :: 



1950 SCKE!H!L0CATElí,7:BEEF::'P'J"5u! 
eríicie bsse:";A:L0CATE14,14 
1948 BEEP:INPUT-Altura:";B:SCREEN2 



19B8 LINE(lf,M)-(29,6S>lLIBE(4S,W-< 
40,65) 

199» LINE(23,43)-(33,20)¡LINE(4», 451-1 
33,21) 

2181 LINE(18,8íl-(33,2»):LINE(45,8»)-( 
33,21) 

2818 COLOR 4¡ORAITBtl43,20D21BH45,52D21 
■ : PSET (¿3, 421 : PRIHTtI , *h- 
2828 P5ET(27,68),l:PRINTIl,-Sb"¡P5ET(l 
88,68)¡PRINTI1,-V = l/3*Sbth" 
2838 DRAH- C7) BH92, S2R1 12D24L1 12U24* 
2848 COLOR 2lP8ET(lf, 14«) iPRINTit , *V 
l/3»'»"l"B" 

2858 COLOR 13: PSET ( 10, l&f) : PRIMT41, ■ 



: 281» 



:LCCATE14,1< 
2218 BEE?:I>iP'JT-flltura:"sB 

< SJtEPCsKl? «sDR*N*B"í».2ta45WI 
;!D45BB:»,IíD45BK17,2»R2íBII17,6!R2í 
tr.'.XWtz.zw.' 

22:1 l:ne ; :-. :?•-':(!, :5):line«:,2í!-( 

IEa»,25)-(3»,33)!LIK>!M)2S)-l 

!Eí:7,í5¡-!:8,7»):L!NE(43, 431-1 

¡E!18,78)-(30,S0)¡LINE(30,78¡-( 

,0R S¡FSETC88,681:PRINT81,"V = 
IRAt¡"C7¡B»t9:,32R88D24L8ÍL , 24" 
2238 PSET C57, 445 s PRINTtl , "h " 



2328 COLOR l!iFKTfW,iM)iWMTIl,'l 

•:PSET(34,14í),l!PRIKT»l,AIB 
2338 50SUB 24B8 

' I I TERAEDRO t I 

2378 SCREENÍ :L0CATE14 P 10: BEEP: IMPUT" Ar 

2388'SCREEN2;C0LDR4:DRAN-BI118,88 
IRE (56,88)-(33,20) 
2398 LINE (33, 281-118, 88) 

0 LINE(33,48)-(18,88) 

8 LINE(33,48)-(54,88I 
2428 LIHEI33, 401-133,2») 
2438 COLOR 4:LINE (54,881-133,28) :PSETÍ 
51,47),1:PRINTI1,V 



EL VIEJO CONDE 
QUIERE HINCARTE 

EL COLMILLO 
LUCHA A MUERTE 

Y ESCAPA DE 
SU TERRORIFICO 
CASTILLO 




::«:n'i:,-s-::.'::iso»:2i 
jb :m 

2480 ' SUBRUTIMA CE RETORNO V FIN 
2491 'FDF. X=8 TS °:FCS Y«72 "í 77: F: 

to ::: 

2300 col3p 13¡fc c x=9 t5 9:pset(x,!¡ 



24M FOF M '5 233 STE' . 5: SCJND0. ; 
»ND8.ie:NEXT¡^CR 2«lí 16 í 5TEP-.!¡ 

we,z:«EXT:::sE:».:»i-!2í:,:?:),:.: 




Test de listados i 



210 - 42 ¡430 - 38 

B4 1460 - 9' 

::3í - se 1470 -111 

124Í - 58 14BÍ -218 

'.250 - 58 1490 -211 

12¿l - 58 1511 -176 

::n - 58 1:11 -íet 

1281 - 58 1521 - IB 

1290 - 58 1530 -232 

1311 -159 1540 - 94 

1310 -145 1551 -116 

1320 -148 1540 -187 

1330 - 65 ¡570 -154 

1340 - 4 1SB0 - 85 

1330 -164 1590 -209 

1360 - 90 1600 - 22 

1370 -20B 1610 - 84 
1620 - 5B 

1390 -169 1630 - 58 

1400 -211 1640 - 58 

1410 -117 1650 - 97 

1420 -231 1640 - 85 

1430 - 58 1470 -120 

58 1680 - 45 



1700 -221 

1710 - 69 

1720 -155 

1730 -109 

1740 -167 



5 1930 - 36 21M - ib 2411 ■ 



1950 - 26 ;i90 - 58 



i -217 



1960 -243 
1970 -147 
1980 -150 



2200 - 



! -227 



2440 -! 
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1760 - 
1770 - 84 20¡0 - 75 
17B0 - 5B 2020 - 93 



1B20 - 78 2060 - 84 
1830 -222 2070 - 58 
1840 -140 2080 - 5B 



2220 -16! 2460 - B4 

2230 -186 2470 - 

2240 -214 2480 - 

2251 -til 2490 - 38 

2260 -140 2500 - 

2270 -166 2510 -166 

2280 -154 2520 -246 

2290 - 56 2330 -1 

2300 -109 2540 -196 

2310 - 53 2330 - 



2320 - 



2360 -; 



1860 -224 2100 - 26 
2110-227 

2120 -212 

2130 -130 



2330 - B4 2570 -; 

2340 - 58 2380 -14B 

2350 - 58 2590 -240 

2360 - 3B 2600 - 
2370 - 97 
2380 - 46 



Programa ■ 



■Por Pau Frías y Jordi Faraudo» 



GRAFICOS 



Diversos gráficos resultado 
de ecuaciones matemáticas 
se os presentan en la pantalla 
por medio de este programa. 



Projraia it griíicos I 



70 FORX=5»000!TO50: 



/*;P0KE¡(,V 



80 B*VM.( , »H , tV»)iWn 
96 I FSO lf8S9TNE NCLS ! BEEP : PR I NT"HAV UN 
ERROR DE TECLEO/CAREA EN LINEAS DATA" 
166 DATADD,2i > 40,9C,21,40,6,& > C,C5,á,2 
0,E,4,CD,4A,6,F5,CD,AC,C3,DD,77,8,ÜD,7 
7,9,F1.CB,3F,CB,3F,CB,3F,CB,3F,CD,AC.C 
3,DD,77,0,DD,77,1,23,DO,23,DD,23,D,2C, 
l,40,ll,FB,i,28,3, U,B,FF,0D, 19, 10 
.1.80,0,19,11. 0,1. DD,19.C1,10,BA,1 
,1,18,11 

110 ÍATA0,0,21.40,9C,CD,5C,0,C9,1E,4,5 
\:B,3F,C6,3F,CB,:A,30,2,F6,C0,1D,20,F 

!:3'qP-N-6RP:-AS1íDEFUSR=50000' 

::í SÍREEN2:COL0R 15,1,15:CLS 

140 GGS'JB180:GOSUB:60: 5OSUB2B0 : EOS L'E 1 i 

e:EOSUB310:GOSUBI60;6OSUB370:6OSUB160 

150 6OSU8380;GOSU8160:6OSUB390:GQSUB16 

0:END 

140 FORX=0TO7;A='JSRI0l:NEn 
170 RETURN 
180 'Dibujo 12 

:'0 DIHA(12)iDI!ffl<12):PI«3. 1415921 




200 FORN=!TO12¡K=ll/6lPI:A(Nl=128»80tS 

N(K):B<N)=BB+S0tCOS(KI 

210 PSETÍA(N),B(N)):NEXTN 

220 FDRN=1TD12:F0RN=1TD12 

230 OX=A(K)-A(N):OV=B(B)-B(N1 

240 PSETCA<K),g(N))tLIHE-BTEP<aX,OY) 

250 NEXTH:NEXTN 

270 ' 



l5,l,15:aS:FDRF=0TO2 
000STEP20¡PSET(127,B7) 
290 LINE-STEP 100»COS (F) , B+Sf tSIN I Fl 

300 NEKTF: RETURN 

310 'DibUjD 35 

320 SCREEN2:FDRF=0TO20STEP.l 

330 A=C0S(F)-IRNDI-TINEII3.14l592l/6) 

340 PSET(167t56IC0S(F),76*25ISIN(F>) 

35? L!NE-STEP(í*100«¡:CS(A),0t25ISIN<F) 



370 SCREEN2: C0L0R15, 1 , ISiCLSs PSET ( 105 . 
B8l,l:PRINTIl,'(c) By 1 : RETURN 
380 PSET(105,8B),l:PRINT#l.'Piu Frías" 
: RETURN 

390 PSET 1 97 , 92) , 1 ¡ PRINTtl , ■ J. Far aiido" : 
RETURN 



Test de listados ■ 



5B 130 - 79 240 

58 141 - 79 250 

58 150 -141 260 

58 160 - 49 270 

5B 170 -142 280 

123 180 - 58 290 

68 190 -142 300 

53 200 -248 310 

17B 210 - 11 320 

121 220 -195 330 



•203 340 -128 

131 330 -134 

•219 360 - 58 

142 370 -139 

58 380 -231 

136 390 -202 

•217 





5# 



Programa ■ 



■Por Juan Pedraja« 



CALEIDOSCOPIO 



Con este programa podréis 
simular un hermoso calei- 
doscopio, realizando múlti- 
ples figuras en la pantalla en 
dos resoli 



38 RENUtl 



CALEIDOSCOPIO ISt V 
POR JUAN PEDRflJfl Itl 
TORRELflVESfl 1987 III 



¡•PRESENTACION Y MENU 1 1 
68 POKE tHFCAB, 1 : QPEN'grp: "*SiI 
78 COLOR - 

,2B)¡PRINT»l,'CALEIDOSC0PI 



■(53.M)iPR!NTIl,"ALTA RESOLU 
CION -!-■ 

111 PRESET(53,35):PPINT»l, , flAJA RESOLU 
CION -2-" 

128 A»=INKEY«:IFA»<>'2- AND A«OT TH 



M PRESET ( 78, 1 10) ¡ PRINTtl , "COLORES 
15» PRESET 138, ISÍI : PRINTtl , "VOLVER A 



178 LINEI34,146)-(221,175)„B 

188 A$=INKEYI:IFA$0'N" AND AlO'S" TH 

EN lBf 



II ««CALCULO DE PARANETROSIII» 



228 f.REEN SC:A=1 



231 .1 



1: X2=: : V2=l 



248 Yt=-Y1:Y2=-Y2: 
-I2:G0SUB 348 

258 TI— Y1:Y2«-Y2:S0S0B 348:1(1= 
-X2: G3SUB 348 

248 IF RND(-TINE)tA;i THEN 388 

278 Vl=lNTIRND(-TIHE)lll+.3>-5: 

RND(-TinE)lll*.5>-5 

2B8 V3=INT(RND(-TIHEItll«.5>-5: 

RND!-TINE)«HO)-5 

IN T (RND11)ICL)*DE¡ 



:iiiei 



•• - :. iE'. : 



¡EntttttSUBPUTlNA DE DIBUJOttltl 



Test de listados ■ 



- « 118 -245 218 - 15 311 -189 
■ « 128 -284 228 -215 328 -135 

- 0 138 - 5? 238 -218 338 - 8 

• 58 148 -194 248 -214 348 -141 
" « 158 - 18 25e -114 358 -177 

• 3 lie -13( 268 -185 368 -138 
-1« 178 -177 278 - 98 378 -176 
■212 ¡88 - 78 288 -188 388 -142 



SUSCRIBETE A ^3 

Suscribiéndole no solo tienes la se^ui ielad tk- tener todos los meses tu 
MSX CLUB OI'. PROGRAMAS en ti, e.isa sino que reunirás 12 
números pagando sólo 10 



BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS 




Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO. 
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M='C THEN M 

610 IF «*=■]■ THEN J0=1 ELSE JO=i 
623 LOCATE 0,9:PRINTSPC(3B> 
638 IF JO=l THEN LOCATE 0. B:PRIN' 
m i JOVSTICK» 
440 IF JO=0 THEN LOCATE Í,B:PRINT"JUBA 
DOP 1 CURSOR" 
45? PRINT:PRINT"JUGADOR DOS CON LAS TE 
CLAS: " 

ií IF JIM THEN LOCATE 0, 12:PR!NT'S 
"¡IBBSUB 811 
678 LOCATE 0,9: PRINT' JUGADOR 2:' 
ilt LOCATE 0.10:PRINTSPC(30) 
692 LOCATE 0, 10:PRINT"SUB!R "iN«(¡) 
m LOCATE 8.12:PRINTSPC(30) 
71? IF JU=2 THEN LOCATE 0. !2:FRIN-"B6J 

EOSL'B 810 
720 LOCATE 0. !1:PR!NT"BAJAR ",N«(2! 
_ 30 LOCATE 0,!2¡PRINTSFCI20) 
« IF JIM THEN LOCATE «.'JsMWJP 
ECHA "¡iSDSUB 81» 

750 LOCATE (, 12¡»RINT"DEPECH« ";N$H 
'Sí LOCATE B, I3:PRINTSPC(20) 
778 IF J'J-2 THEN LOCATE 0, 1«:PRINT"!Z0 
ÜIEEDA "::6CSUB 811 
-3» LOCATE 0,!3:PRINT"I2QUIEROA ";N<!« 

790 LOCATE 0,14:PPINTSPC!20) 



838 PRINT: PRINT" CONFORME V 
840 Aí=INPUT«(l):IF A«="S" THEN FJS0 EL 
SE IF At="N" THEN CLSiGOTO 210 ELSE 84 
I 

850 CLS 

86Í RE=B:D=0:A»=":VPOKE 8284,28 
8205,124:VPOKE B21l,254lVPflffi 8217,15 
iiWOKE B206. iaa 
878 WKE 8219,76 
880 WOKE 8220,156 
B9Í IF F>8 OR 6>0 THEN IF FXÜ-l 
6EEP:PLAY"DEFED":PRINT" JUGADOR N 
UNO HA PERDIDO' ELSE IF 6>NU-1 T 
EEPiPLAVSABAG-iFPINT" JUGADOR NU 
DOS HA PERDIDO" 
900 IF F>8 OP 5>l THEN PRINT:PRINT"P'JN 
i PRINT: PRINT" JUGADOR 
!»!!Tif*:«r- ¡TM1 
DOS,"G"ACC!PErES':PP:N'¡FfiINT 
910 IF FL«! THEN I!«J1+PI:J2-J2+P2 

920 iF ri»¡ "hen wmriMKTiWiir"! 

ERO DE ESTRELLAS PRINT: PRTNT: PRINT" 
JUC-A22= JNT,";P1¡" T OTAL:'¡Jl:PRINT 
;Pí:n - : . ;;sw DDS."; C : ; " TOTAL:"jJ 
2 

930 IF THEN IF OR EW-l 

THEN EO T C 1670 
940 FOR M '0 2000:NEXT 
958 IF FL=1 THEN FOR 1=1 TC 2»0f:NEXT 
960 IF !NKEY«<>" THEN 9¿0 
978 BEEP 
9BÍ CLS 



990 FOR 1=6144 TO i 
1000 VPOKE !,!04:VF 
lili NEIT 

1820 FOR 1=6144 TO 
183» VPOKE I, 
1848 VPOKE H 
1850 NEKT 
1060 IF C0=8 THEN 
1878 FOR 1=1 TO Cl 
1088 MUTIMOHlll 
l<>32 THEN 1080 
1090 TOE R,219 
1100 NEXT 
¡110 IF FL=Í THEN 
1120 FOR 1=1 TO F> 
1130 R=INT(RND!1'I 
l<>32 THEN 1130 
1!40 VPOKE P,!I4 



1170 11=6237 

1188 <«4B18:B'1I2¡Y»1:VP0KE X,9 

1198 FOR 1=1 TO I0-VEI2: 1" 7 0=2 %£v B= 

STICK(JO) 

1200 IF A«="" ^ME>; nt--Wt 

1218 NE(T I 

1220 PLAVT255L64C64" 

123? IF D=0 THEN 1310 

1240 IF D=0 AND A$=" THEN 11=0 

1250 IF D=! THEN vi=-32:A=!00 

1260 IF D=5 TH» »I=*32;A=:?: 



HARD COPY 

SERIE ORO DE MANHATTAN 

Con Hard Copy iniciamos lo que hemos dado en llamar 
Serie Oro. A partir del próximo mes ya estará disponi- 
ble el primero de los cassettes de aplicación. Con Hard 
Copy, desarrollado totalmente en Código Máquina, el 
usuario podrá realizar copias en tres formatos diferen- 
tes, hacer simulación en blanco y negro de los colores 
por degradación de grises, copiar sprites, grabar o 
cargar pantallas en cinta, copiar en inverso, redefinir 
tonos de colores, etc. Además dispondrá de menús 
por ventanas y controlar el Hard mediante cursores o 
joysticks. Y lo que es más importante es que es com- 



^Programa ■ 



IF RE»I THEN RE=8:RETURN 
IF A«=" THEN !370 
;t A«=N»11) THEN Y=-32:B"!00 
l' 9»=M»!2!THEN Y=*72:B=103 
!F A«=N*(4) THEN Y=-l;6=101 
IF A«=N«(3) THEN ¥=+l:B=102 
IF RE«I THEN RE=B: RETURN 
IF JIM THEN Y=0 



¡E VPOKE X-Y,138:VP0KE X,B 



410 6OT0 I1M 
121 RETURN 

=«: IF VPEEK(X1)=1: 



■1: VPOKE (I 



Y1,:58:VP 



IF P1*P2>=FK THEN IF FI= 
P2 THEN Y=8:60T0 !550 ELSE EOTO 1468 
1440 IF VV=1 THEN BEEP:PLAY , T255L64AD' 
:VV=0:6OTO 1390 

1430 IF JU=2 AND VPEEK(X»Y>>32 ANO m 
EKIMlOiM THEN BO T C 1590 



15!? BOTO B60 

■"■■'=?::- vpeekix!=ii4 t H en vv=!: 5 : 

»P2*ltVP0KE X-Y,150:VPOKE X,B:IF =2-9! 
>=FK THEN IF FI=1 THEN IF P2?=P! T "E>¡ 
Y1=0:GOTO 1460 ELSE GOTO 1531 
1530 IF VV=1 THEN BEEP:PLAY , T255L64AD" 
:VV=0¡EOTO 1410 

1540 IF VPEEK(X1»Y1)>32 AND VPEEKIX1" 

1)0114 THEN 60TO 1590 

1550 VV=0:PPINT"COCHE 2 PIERDE" : 6=5+ ! 

1560 VPOKE X-Y.232 

1578 GCSUB 1720 

1580 BOTO 1490 

1390 PRINT-LOS DOS COCHES PIERDEN" 
1600 IF VPEEKÜ1-Y1 1=150 THEN Y1=0 
1610 IF VPEEK(X-Y)=150 THEN Y=0 



Test de listados» 




162Í vpo>'E X-Y.232 
'.t'.l «Sí Xl-Yl .230 
¡648 GOSUB 1720 
1630 GOTO 1498 
1660 SOTO 860 

1670 PRINT;PRINT"OTRA 1S/M ?'¡ 

1680 M=INPUTII1)¡IF AÍOT AND A»<V 

S" THEN 1680 

1690 if A$="N" THEN END 

1700 Jl«tlJ2.0lPl«llP2«í¡F»0lS»l 

1710 GOTO 980 

1720 8EEP:S0UND 8,Í:S0UND l,SlSOUK0 2, 
I 

1730 SOUND 3.13:S0UND 4.255:S0UN0 

1740 SOUND 6, 30: SOUND 7,0 

1758 SOUND B,I6:S0UND 9,!4:S0'JND 10. lí 



1B20 DA T A '0,126,90,24,24.219,253.:;' 
:a7? DATA 7,231, 66, 233, 255, 46, 231, 7 
1840 DATA 224, 231, 65, 233. 233, 66,::!,: 



30 - 58 210 - 43 390 - 15 
40 -216 22a . M 4I 0 - 24 



550 -231 
560 -211 
570 -128 



230 - 74 410 -162 590 -2 



750 - 6! 930 - 24 
760 - 39 940 - 85 1120 - 54 



1290 - 92 H70 -236 



I -2IB 780 - 1 960 - 68 



B0 -216 

90 -140 

100 -156 

111 -131 

120 -248 

130 -216 

140 -140 

150 -131 

160 - 64 

170 -216 

180 -140 



430 -226 61» - 85 790 - 40 970 -l 



260 -158 
278 -211 
280 -160 460 -201 
290 -212 470 -169 



1180 - 89 1360 - 94 1540 - 9B 



490 -179 670 -182 



350 - 50 530 - 96 

3 "" 3 5 "" 72 



B40 -181 1828-214 

830 -159 1830 -178 

860 -200 1848 -160 

690 -210 878 -132 1858 -131 

7ÍÍ- 48 880 -213 1041 - « 



710 -226 
728 ~' 75 



690 -197 1170- 
908 -165 1880 -224 



^4^14^4^ 



1430 


2T6 


IBIS - 33 


1440 




:b:: 


1651 




1838 • 99 


1640 


246 


1B48 - 36 


1470 




1858 -'.93 


1680 


- 72 


1368 - 32 


169'? 


-204 


1878 -154 




169 


1860 -228 


1710 


-110 




1720 

1731 


¡72 
-203 




¡■"4Í 


-135 




173Í 


-237 




1760 


-213 




1770 


-229 




1780 


-169 




[703 


-112 


TOTAL: 


.68? 


-142 


24610 



24 



ipor Ronii 



ESTRELLAS 



a mil y 
n tes fon , 
ños gracias a este miniprograma 
gráfico. Modifica tú mismo el 
programa p 
tes efectos. 



51 CLSiCOLOP 5,1,1 

tí defint:,g,t 

71 r=:ntif\: •-:«!«:!•: 



13? IF L< 1 THÉN SOTC 273 ELSE CLS 

141 FOR Í--Í 'O 178 5TEP 121/P*2 

151 FOR T=l 7C 228 STEP 1BB/P+2 

16S R=R*2¡IF R-17 THEN R=3 ELSE I c R« 

8 THEN R=4 ELSE IF R«16 THEN R=2 

17? FOR !•! T0 13!/P*5 STEP L 

1B1 LINEI31/P*ie»T,50/P*5*G)-(l?+T,;» 




Test de listados ■ 




JUEGA COMO UN CAMPEON 

METE EL GOL QUE TE HARA MILLONARIO 

QUINIELAS 

El programa imprescindible para la liga más larga 



428 H«B«B:C1<* 

430 PL' T SPPFE 3, tCl.Bl-2>.l,l 

448 m I«l TO 2?M:NEXT 

65? °lav'255l44v;3aapbaa9B" 

661 IF W.l-I THEN 64» 
67? F»ST!CK!N) 

til m 

49? : c F»l THEN h=-32 
7?8 \ z F=J '"EN «=32 
7; 8 IF F=3 T HEN N«I 
72» !F F=7 THEN N.-I 
! c H4 THEN 748 
7*0 i_=WE"»*"':! c E-OS'.'B = 
9e:60 T D 878 
758 Y»Y-« 

748 «=>"'.:!F HMJ Tuc-i "=» E'.SE 958 

788 Wttftfü'v 

988 N»((B>D)-'B'^ !!!:■.:- » - J E«, 3C 
'0 928 

8!í ««IDEWC'É) 

528 IF N=? 'HEN 988 

838 WEEK'M'íIF Mlí '"EN 1308 

cap i=»*t:WE i-\.t :1K V '. 1.138: 

N=8 

858 IF "O» T HEN WE "-f . 32: VPOKE V. 
111 

B48 FOF !•! T C U;C«*!NEXT 

?7f EC T Q 6^8 

888 IF L*120 THEN '888 

=:? ;r _=;»(■ =-.a.-:r?-.:?,'=:/v"R 

3fN':-:5»:-::: s ' j en c e".''n t» e 

LSE °20 

988 íí '.='.38 '"EN '.88? 

92? w v.Trrv»:'? »♦»,::» 

, t , isr-.-sr-TííííLSNT-FB'.w!"»?'.^::- 




°4Í imj SW¡TE 5, *CI.*1-2I,1,3 
938 W BFSITÍ 2. ''1.81-2). I?,', 
'i? C G C I«l T 2 38?8:NEJT 

«8? L'=L'-I 

«8 °ES'3'E:63'!1 168 

:??? : : --en W—M.W.yw 

181? IF L012J T HEN FUyT25!L4«Vi™ 

!P(a5EFFC6' 

182? VPO'E 8285, '3 

183? !F «>LAV(1)=-: THEN 1838 

184? 1=1-1 

1838 "=8:E«0 

1I-.8 : E3'CPE:50'3 16» 

107? END 

1888 3S'«19V.26.2:°.233.23'..199.:<>3.: 
26 

1?=? BATÍ :29.°8.60. a 8. 48, 34. «8.133 

::»? o e.:i6. 6?. »?.:43. 163. 145 

lili DA7»e.8.:62.22».237.3.2.f 

:::? :<-'a:í!.:33.233.:33.:33.-7:.:'3,i 
2° 

1138 3«TA!2V.°3.:7'.. 233. 255.333. 3!!.: 
114? 0ATA233,127.43.31.3'.,43.::'.335 

::'::33.:;4.:t:.:«8.::s.:::.:ít.: 

53 

1140 JATS 0.;5.3V.?V.2V.29.1»'..23°. 

'.v.^.t.'.t.:::.:v.:y.:y.::'..t. :<t. 
:'.:.:>■>. :í°.:z'. 

117? BA'A ».?. 22.2\ 3'. 2\ 33. ?.?.".?.« 

,?.?.?.?.?. ?. ::9. :?;.:3:,1!2,ií9.i.m 

,».».».?. 3.? 

11B? bata ¿3.'=?.:2'.!='..333.: D :.:ii.:3 
:. :\\:::. :=3. 233. :?:.:33.:2:. 






28 - 91 |78 -237 :28 -22B »7I -195 628 -156 778 - 16 92? -154 1878 -129 
3? - 57 IB? -143 33? -214 49? -251 63? -139 7 8? - !2 938 - 66 1898 -153 
<8 - 93 )9? - 47 34? - 3» 498 -!?6 648 - B5 798 - 18 '4? -161 1198 - '3 
58 - 93 288-214 338 -131 388 -286 658 -113 988-194 95? -16i 11M -244 
48 -228 21? - r¡ ztt -222 518 -131 66? - 32 818 -191 "68 - 25 111? -127 
7? -221 228 -243 37? -233 328 - 12 678 -126 82? -1'6 978 -281 1128 -149 
B? -173 238 -149 388 -131 538 -147 68? - 77 838 - í 98? -157 113? -149 
98 - 99 24? -1¡B 39? - 52 548 -137 69? -23' 84? - 72 W -253 1148 -198 
188 -149 258 - 39 48? -1B6 55» - 12 7?? -231 838 - 68 18?? -137 115? -148 
118 -284 248 - 26 418 -247 54? -177 nt - :l2 84? - 55 1818 -237 114? -135 

14? - 94 29? -*93 448 -^6 598 -283 74' -Jfa B98 -152 1?4? -167 TOTAL:' 



ENTRA EN EL FANTASTICO 
MUNDO DE LA ALTA 
TECNOLOGIA MUSICAL CON TU 
ORDENADOR MSX Y 
SISTEMAS MIDI 

DESCUBRE LOS NUEVOS 
SONIDOS SINTETIZADOS Y LAS 
FABULOSAS POSIBILIDADES DE 

LA INFORMATICA MUSICAL 

APROVECHA AHORA 
ESTA OFERTA MUY 
ESPECIAL: 




• Secuenciodoi de 8 pistos polifónicas programobles 




Programa 



■por Ricard Ferreri 








908 IFJ=7 THEN XWI-IiBOTD 940 




1270 NEXT T 


620 LOCATE!0,3:PRINT' 

630 L0CATE2,7:PRINT'l) DEFINIR FUNCION 




918 IF J=8 THEN Vl-Vl-1: X1°I 1-1 1 GOTO 9 




1280 SPRITE«(0)=B* 
1290 RETURN 


640 LDCflTE2,9:PRINT"2) VISUALIZAR GRAF 
IM DE LA FUNCION" 

650 LDCflTE2,lI:PRINT-3) SALIDA DEL PRO 




928 IFP«=CHR«(13) THEN 100, 
938 IF P$=CHR«(32) THEN 578 
94, IFY1>=92 THEN Yl=92 




1320 DATA FF, 01, 01,01, 01, 0!,0l,0! 


660 L0CATE2,13:PRINT-4) INSTRUCCIONES 1 
670 LOCATE10,19:PRINT"PULSE OPCION ÍES 
EflBA* 

6B0 K*=INKEY* 




958 IPfK-71 THEN Yl=71 
96, IFI1<=17 THEN «1=17 
978 IFX1>=200THEN 1(1=200 
98, PUT SHtlTEI,(It,Yl),14,l 
99» GOTO 831 

1000 V=0:CLS:PUTSPRITE0,(<!,Y1),0,0 




1330 DATA 01, 01,01,01, 11, ».,»>,FF 
1340 ' 

1350 ' INSTRUCCIONES 
137, CL8 

1380 L0CATE6,1;PRINT'I N S T R U C C I 


690 IFN»í"l"THEN CL5;GOT0 120 

702 !FH$= , 2 , THEN 138 

710 IF«*=-3"THEN CLS:KEY1, "color *¡SCR 

EEN,,l:ON ERROR GOTO 0:ENO 

720 IFW'M' THEN 1348 

730 60TO 690 

740 ' 

750 ' OPCION A LA AMPLIACION DE ZONA 
770 PUTSPRITE0,(X1,Y1),14,0 




111, ' 

1,21 ' VARIABLES PARA LA AMPLIACION 
113» ' 

1848 £S=6»¡6=INT( 1X1-1251/5); 1=6 

1158 IF Yl<=79 THEN H=188 

.868 IF Yl>=85 THEN H=28 

1878 IF H=18» THEN R=4 

1888 IF H=2» THEN R=-15 

1,98 FORT«1T0255:PSET(T,H) 1 B:NE)(TT 

1188 F0RB«1T0255STEPES 




0 N E Si" 

1390 L0CATE5,2:PRINT - 

¡400"LOCATE0,5:PRINT-Defina la Función 

u gráfica en funciín de x siguiendo la 
5 indicaciones de la opciln n! 1 del • 
eni." 

141» LOCATE!, ll:PRINT"La gráfica será 


780 JRA«"Bni4,98C8L12NE3F3' 
798 DRAH-BHJ5, 90CBR12NH363" 

611 DRAN"Bíl25!l00C3DBNH3E3" 

820 PRESET 1 1 • . 1B5 > l PSI NT*1 , 'HUEVA VENT 

ANA 0 PULSE ESPACID" 




1118 IF6=, THEN LINE(B,0)-(B,191),8 
1120 LINE(B,H-3)-(B,H*3),B 
1130 PRESET (B-3, H+R) : PRINTil , B 
1140 S=B*1 
1130 NEXT B 




dibujada y seguidamente" ¡PRINT" podrá 

142» PRINT' la lisia lloviendo la venta 

ando 'RETURN' , 0 bien ■ 

1430 PRINT" pulsar ESPACIO oara volver 


830 J-STICK(l)tP«»I«!E¥« 

840 IFJ=1 THEN Yl=¥l-l¡GOTO 940 

850 IF J=2 THEN Yl=Yl-l:X!=Xl*l:GOTO 9 




1170 P=.016666 
1180 A=1;L=0:H1*19! 
1190 GOTO 34» 




al mi.' 

1440 L0CATEI5,22:PR1NT-ESPACI0 PARA HE 
NU" 


40 

B60 IFJ=3 THEN X1=X1*1:SOTO 940 

B70 IF J=4 THEN Y!=Y1*1:X1--X1M:50T0 9 

40 




120» ' 

121» ' CREA VENTANA/SPPITE DE 16sl6 
122» ' 

1230 RESTORE: B*="" 




1450 IF lNKEY«OCHR«(32! THEN 145» 
1460 GOTO 570 
147» ' 

148, ' TRATAMIENTO DE ERRORES 
1491 ' 


B80 IFJ=5 THEN Yl»Vl*l:6DTO 940 

89« IF J=6 THEN Y1=Y1H¡X1=X!-I;60TO 9 

40 




.250 READ A» 

1260 B«=B»*CHR«IVAL("lH-tA$)) 




EN RESUNE 460 

131, END: ' FINAL DE PROGRAMA 




10 - 58 150 -159 290 -168 438 - 
20 - 5B 160 -181 m . ¡z 441 - 
30 - 58 178- 58 31» -215 438 - 
48 - 58 180 - 58 32 0 -i 52 461 - 


12 
7 
14 

16 


37» - 58 71» - 1 850 -118 990 
580 - 58 720 -150 B 60 - 54 1000 
590 - 58 730 - 65 870 -119 10.» 
6»« - 98 740 - 58 880 - 3B 102» 


216 1138 -134 1270 -215 1410 - 23 
- 42 1140 -128 12B0 -162 1420 - 45 
-5B 1150 -197 1290 -142 1430 -144 


58 -'58 190 - 58 330 -216 478 - 
60 - 3B 200 - 23 340 - 58 4B0 - 
70 - 58 210 - 79 - ;g 4)90 - 


•9 

58 


610 -131 750 - 5B 890 -122 1030 
620 -158 76» - 38 ,80 - 59 1848 
630 -171 778 -205 918 -123 1858 


- 58 1160 -144 1380 - 28 1448 -179 

- 5B 1170 -119 1310 - 28 1458 -225 
38 1188 - 36 1328 -235 Mt - 2U 
38 1190 -236 133» -235 M 70 - 38 


88 - 56 220 -177 3M . 59 Ml . 

90 - 49 230 - 66 378 - 17 51» - 
100 -202 240 - 28 38,, 52í - 
110 -211 230 -183 isa .ni ™ . 


IS 
35 

04 


64» -186 7B8 -244 ,28 -195 186, 
65» -128 798 - 1 938-7 .878 
668 -136 888 -213 448 - 27 1080 


138 1288 - 58 1348 - 58 14e 0 - ¡6 
181 1210 - 5B 1350 - 58 1498 - 58 
16 1220 - 38 1360 - 58 15a( . 28 


130 - 34 270 - 58 ,„ . , 4 X! .„ 7 690 - 44 B 30 -197 970 -241 1118 
.48 -211 288 -1,6 42,-183 360 -!00 70,-2.3 8 40 - 55 9,0 -205 1,20 


41 1230 - 95 1378 -159 ,5,, . 245 

32 1248 -191 13B, - 95 
239 1230 -236 1390 -226 TOTAL; 
255 1260 -126 1,80 -236 ,7632 



MSX Software— ^— ^^^i^i P or Joaquín López™ 

MSXDOS EL "DOS" ™:---^ 

I VI kJJY W | kh ■# W t# MSX. Su cometido es abrir el 

DEL ESTANDAR Sr^ : - 



Hasta hace pocos años, la comu- 
nicación entre el usuario y 
el ordenador se hacia median- 

que el operac' 



as unabuí 
;e inch.se 



na espera, que po- 
días, el ordenador 
en un papel. Natu- 
ificación implicaba 



que el operador y la máquina dialogan 
ayer se siguen controlando a estas má- 

datos de entrada y de salida: el sistema 
operativo o, abreviadamente, SO. 

Otra cosa que no ha variado es el uso 
y la necesidad de métodos rápidos para 
el almacenamiento masivo de la infor- 
mación. Puesto que las unidades de 
disco son los instrumentos mas utiliza 
dos para este fin, se vio la importancia 
de incluir en el S.O. una parte que con- 
trolara a los mencionados periféricos, 
dando paso al DOS (Disk Operating 

Existen numerosos "DOS" para mi- 
croordenadores, pero dos de ellos se 
reparten más del noventa por ciento 
del' mercado mundial (1985), el CP/M 
y el MS DOS. 

CP/M y MS-DOS 

^ El primer sistema operativo de disco 

microordenadores, fue eFcP/M (Con- 
trol Program for Microprocesor), de la 
mano de Digital Research. Inicialmen- 
te desarrollado para las CPUs de Intel 
8080 y 8085, a principio de la década 
de los setenta, el CP/M fue adaptado, 
en posteriores versiones, para el mejor 

nOn ''bi r ts d elzUog C *Z80 >CeSaCl0 




su hegemonía en el campo de las apli- 
caciones profesionales para microor- 
denadores hasta la aparición del PC 
(Personal Computer) de IBM, que lle- 
vó apareada la introducción de un nue- 
vo SO, el PC-DOS o, su versión comer- 
cial, el MS-DOS (MicroSoft Disk Ope- 
rating System) . Sin embargo, a pesar de 
su obsolecencia, DR vende hoy más li- 
cencias de su CP/M que en los tiempos 
en los que no tenía competencia. El 
>: la proliferación de los "home 



cediendo su sitio al MS-DOS. Las razo- 
nes principales son dos: el auge de los 
PC compatibles y la neta superioridad 
del segundo en todos los aspectos (me- 
jor gestión de los discos, mensajes de 
errores el. 
de los SO: 



etc). 



AULA = 
INFORMATICA 



que resulta ai 
fricante de ! 
is limitados s 



so a la amplia biblioteca de progi 
del CP/M ya existente. De esta f 
nació el MSXDOS, que se com 
internamente como un CP/M (ve 
2.2), pero que da, de cara al usual 
impresión de estar trabajando ce 
MS-DOS (versión 1.1). Esto ñor, 



ARRANQUE DEL MSXDOS 

El MSXDOS se suministra en un 

ficheros° MSXDÓS.SYS t '7" COM- 
MAND.COM. 

En realidad, las rutinas para manejar 
físicamente el disco están incluidas en 
el controlador, que se aloja en la ranura 
de cartuchos. Este controlador está do- 
tado de 16K de ROM y algo de RAM 
(¡siete bits!), empleándose esta última 
para memorizar cosas tales como el 
funcionamiento del motor o la presen- 
cia o no de un disquette. 

Para "bootar" o arrancar el sistema, 
hay que introducir el disco en la unidad 
y encender el ordenador. Al poco, apa- 
rece un mensaje de "copyright^ y la 

«de^oTEl punm"mmorü^<aM- 
ber la secuencia de acontecimientos 

marcha del sútemT haS ' a PUeSta 

ta un cartucho conectado (el controla- 
dor del disco) y le cede el mando. A 
continuación el programa alojado en el 



s, hay i: 



la RAM. Acto seguido 

se busca en el directorio el fichero es- 
pecial AUTOEXEC.BAS, para ejecu- 

cargan el primer sector ^grabado en 60- 

ajuste a formato!FORMAT! ra y C se n eje e 
cuta el pequeño cargador que contie- 

El cargador en cuestión busca el fi- 
chero MSXDOS.SYS y le cede el con- 
trol. Este busca a su vez el fichero 
COMMAND.COM y de nuevo se 
cede el control. 

Es ahora cuando el ordenador ha 
completado toda la operación de carga 



y está listo para recibir una orden des- 
de la consola, salvo que el disco con- 
tenga un fichero llamado AUTOE- 
XEC.BAT, en cuyo caso el programa 
escrito en COMMAND.COM susti- 
tuirá el teclado por el contenido de este 

"eÍ método anterior es similar en to- 
dos los DOS y se denomina Bootstrap 
(cordón de zapato). La palabra está to- 
mada de un dicho inglés, que refleja 
bastante bien todo el proceso, y que 
dice algo así como levantarse estirando 
de los propios cordones de los zapatos. 

MANDATOS DEL MSXDOS 

A diferencia del CP/M, el MSXDOS 
no lleva grabado en los disquettes el 
procesador de orden de consola (CCP) 
y los mandatos son interpretados por 
un fichero especial (COMMAND. 
COM). Aquí hay un glosario de los 14 
comandos reconocibles: 
BASIC Inicializa el BASIC 
COPY Copia ficheros 
DATE Establece la fecha 
DEL Borra ficheros 
DIR Muestra el directorio 
ERASE Borra ficheros (igual que 
DEL) 

FORMAT Ajusta a formato 
MODE Fija el ancho de la pantalla 
PAUSE Hace una pausa en ficheros 
BAT 

REM Muestra un comentario en 

los ficheros BAT 
REN Cambia el nombre de los fi- 

TIME Establece la hora y los m¡- 

TYPE Muestra un fichero en ASC 



'° Su^'mw^s^'sencilla, se trata de te- 
clear VERIFY seguido de ON o OFF. 




Existen dos tipos de ficheros ejecu- 
tables en el entorno del MSXDOS, los 
•• COM y los de 
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mdo la informado 
be, hasta su estampación d 
el disquette. 

Existe una zona de mem , 
minada DMA (Direct Memory Acces), 
que es donde se realizan las opera 
nes de entrada salida del disco. Su 
que desea cargar un programa ei 
memoria. El DOS leerá un sector 1 
co del disco (5 12 bytes) y lo almacer 
en el DMA. A continuación moverá el 
bloque a su lugar de destino, depen- 
- J l 'ipo de operación, y traerá 
J DMA hasta que se com- 
plete la lectura de los datos. 
Las operacione: 



sando las teclas. 

La forma de crear un fichero BAT 
desde elMSXDOS es la siguiente: 

Se introduce la orden: COPY CON 
nombre. BAT. 

El cursor se desplazará una línea ha- 
cia abajo y podremos teclear nombres 
de comandos o de ficheros calidos 
Cada vez que pulsemos RETURN, la 
línea se dará por buena y se esperará 
urta nueva, hasta que indiquemos el fi- 
nal pulsando simultáneamente la teclas 
CONTROLyZ(2). 

ro con 8 2 d es°efe na raba C rá VJ^' 
sólo tendremos que llamarlo tecleando 
su nombre (sin extensión). 



Sin ninguna duda puede decirse que 
los disquettes de 3.5 pulgadas son los 
más difundidos en la norma MSX. 



trabajan en formato de 3 y 5 1/4 



decir que el ano pasado IbM comp 
un millón de unidades de 3.5 pulgad 
a Sony y que la última generación i 
ordenadores personales (el Appel Mí 



rio dar la vuelta al disco para tei 

niente es el precio, si los compa 

con los de 5 1/4, aunque están bajando 
rápidamente. 

Los disquettes de 3.5 pulgadas están 
formados por 80 pistas por cara, cada 
una de las cuales contienen nueve sec- 
tores de 5 12 bytes. Durante el ajuste a 
formato (FORMAT), el software del 



r.ilon, 



t grabada er 



cluster",quees 



lisco de forma in- 
dependiente a través del DOS. Es im- 
portante resaltar este punto, ya que un 
fichero de un sólo byte ocupará en el 
disco un cluster completo (1024 bvtes), 
dejando 1023 bytes inutilizados. Ello 
es así para acortar las tablas de localiza- 
ción que se encuentran grabadas en las 
primeras pistas de los disquettes y, por 
extensión, todas las operaciones de E/S. 

Otro punto importante a tener en 
cuenta es la forma en la que el DOS va 



transportar los datos al disco será nec< 
sario actualizar el directorio. Ya c 
modificar el directorio para cada ac 
-o al disco sería demasiado largo y fati- 
;oso para la unidad, el DOS guarda 

pequeña parte de él, de suerte qu< 
disquette sólo sea actualizado cuar 
roceda al cierre del fichero. El p 
la es que desde la apertura de ur 
chero hasta su cierre puede haber tie 

diferente 'af 'quí contení"^ fi 

rto, el DOS escribirá el directorio 



que ocurre también' en el CP/M y ené 
MS DOS. La solución pasa por ser cui- 

BAT, en los que la orden COPY CON 
implica la apertura inmediata del fiche- 
ro, lo que impide el cambio del dis- 
quette hasta que se complete o se abor- 
te la operación. 

Volviendo al DMA, el sistema guar- 
da en la posición &HF351 y siguiente 
la dirección de esta zona de comunica- 

el programador quAo pLae uf^zár 
las instrucciones del Disk Basic 
"DSKI$" y "DSKO$". Estas órdenes 
sirven para leer y escribir respectiva- 

sulta sorprendente es que sean descara- 
damente olvidadas en casi todos^ los 

hay un manual original que las 



[$ (Número de disco, Sector lógico) 



ESQUEMA FUNCIONAL DEL MSX-2 




En los MSX existen dos posibles v 

BIOS con elMSXDISKy el MSX-DOS contenido en ¡a u 

Vemos en gráBco adjunto la distribución de estos dos sistemas en un MSX-2. 



El número de disco puede estar 
comprendido entre 0 y 7 y se debe indi- 
car un 0 para la unidad A:, un 1 para la 



¡mpleando una unidad 
iras. El máximo es de 
imer caso, y de 1440, 



so que puecle producir el uso indebido 
de DSKO$, puesto que se escribirá el 
contenido del DMA en el sector espe- 
cificado y ello, si se realiza inadecuada- 
:e, puede inutilizar el disquette. 

programa que sirve para echarun"\ris° 
Ho de los sectores del 



10FORY=0TO719 

20 A$=DSKI$ (O.Y) 

30P=PEEK(&HF35 1 ) +256* 

PEEK(&HF352) 

40FORX=PTOP+511 

50 IF PEEK (X)>32 THEN PRINT 

CHR$ (PEEK (XI); ELSE PRINT ""; 

60 NEXT X,Y 



de construtr un BIOS, b.en usando u..„ 
tabla de saltos (caso del BIOS de la 
ROM de los MSX) o mediante funcio- 
ne!™™ Últim0 CS '° que emplea el 
MSXDOS. 

Si conoces el BIOS de la ROM, sa- 



a la pantalla, escribir 



posición fija que bifurca haca el luga, 
deseado en (unción del valor de un. 



MSXDOS, 

es compatible con el CP/M. 



ipleado por los 
ha dicho, 



nción y fijación de la fe 
te el CP/M no tiene. 



CONCLUSIONES 



: 

ca de programas .escritos p'ara CP/M y, 
existencia^ Sobre todo ahora que los fa- 
ma operativo. Aunque, para ser ustos. 

del AMSTRAD 6128, que incluye el 
CP/M en su versión base. Sin embargo, 
es dudoso que un fabricante de electró- 
nica de consumo (AMSTRAD) aguan 
te durante mucho tiempo en el mero 
do si sigue suministrando utilidades 
CP/M para el microprocesador 8080, 
(cuando el 6128 lleva en su interior un 
Z80) ; si insiste en fabricar ordenadores 
con cassette incorporado, pero sin 
cuenta vueltas; impresoras que solo su 

está en el ordenador); o compatibles 
PC en los que no puedes utilizai un 
monitor estándar, un teclado normali- 
zado o una tarjeta de gráficos popular. 
Confiemos, empero, que consiga po- 
tenciar el mercado del CP/M, ahora 
que han hecho su aparición los MSX2 
que pueden operar con 80 columnas y 
soportar los paquetes profesional 
para este sistema sin ningún problem: 



log" se descomponen de esta manera: "Z", la úl- 
tima letra del alfabeto; "i" de inlearado (circui- 
to integrado); y »l„,»de lógico. Á «Jfo ™„, 

palabra en circuitos integrados lógicos". 




adaptaciones 
i PHILIPS de tres nuevos títulos, 
de ellos de la serie Telarium y el 
ante de Spinnaker. 

nievos títulos en cuestión son 
de Michael Crichton, Nue- 
ve príncipes en Amber de Roger Zelaz- 
ny y Profesión detective, 
caso de Tom Snyder. Cor.._ r 
hay para todos los gustos. 



ZAYDOCK E HYDLIDE 




~ 1„„ J„ sriNV dad ¿e títulos que les estamos anti 

Dos nuevos títulos de MJINY pando ¿S e acuerdan de aquellos a, 

para MSX2 reros que decían no hace mucho qu< 

importante de un ordenador era 

Habrán visto nuestros lectores realidad el software disponible para 
□ue este mes, esta sección y qU e apenas había títulos para MS> 
de noticias podría titularse Me imagino que deben estarse m 
~" : diendo la lengua. 

Dejémonos de preámbulos. El | 
mer título, ZAYDOCK, es un apa; 
nante " Arcade" que va de batalla espa- 

hipó y un desarrollo de juego comple- 
tísimo. Está previsto para uno o dos ju- 
gadores que pueden jugar simultánea- 
mente y -cosa sorprendente- no han 
de destruirse entre sí. El juego tiene 72 
impresionantes pantallas y la anima- 
ción está realizada punto a punto. Se 
suministra en diskette de 3'5" . 

El otro título, HYDLIDE es 
go en tiempo real que combina la aven- 
tura de descubrir tesoros escondidos 
con personajes "vivos" que modifican 
su comportamiento según el desarrollo 
de la acción y con rescate de pripce— 
incluido. Es un desafío a la imagit 
ción y a la destreza en el manejo del 
ciado. Además, tiene el atractivo de 
que en el mismo diskette hay grabadas 
dos versiones del juego: una para usua- 
nos de MSX2 con 64K de VRAM y 
otra para los de 128K, todo un detalle. 



El siguiente título, también de Tela- 
rium está basado en la serie de novelas 
"Amber" de Roger Zelazny; concreta- 
mente en " Nueve Príncipes en Amber" 
y "Las pistolas de Avalon" donde el 

tón de elementos adversos en su contra 
(amnesia, intrigas políticas para recu- 
perar un trono...) en fin, enjuego ideal 

El tercer título ¿Quién robó a Lily? 

(el segundo caso de Tom Snycfer) don- 
de el detective/usuario debe recuperar 
a Lily, el delfín acróbata con todo lo 
que ello comporta (pruebas, huellas, 
interrogatorios...) 

Como puede verse se trata de una 
excelente selección de títulos pensados 
para satisfacer a público de todos los 
gustos. Además, los títulos de Tela- 
rium tienen el aliciente adicional de 
que los autores de las respectivas nove- 
las han intervenido en su confección. 



MSX HOME OFFICE 



MSX HOME OFFICE 



Gestión PHILIPS para MSX2 

Dentro de la serie NMS (New 
Media Systems) Philips ha de- 
mas de gestión bajo el título geni 
de MSX Home Office. 



RED LIGHTS OF AMSTERDAM 




Una característica interesante de es 

nados « TformatVde can"™ o^n'í 
que, lógicamente la carga es instantá 
nea. De todos modos, el aliciente prin 
cipal de los programas en cuestión e 
que -aún estando previstos para apara 
tos MSX de la segunda generación- 
funcionan tanto en esta segunda gene 

alguna limitación perfec 



prensible c 



so de te: 



mlosMSXdep 



te está bien resuelto, y la calidad de lo 
programas soslaya con creces estos pe 
queños inconvenientes. 

Los manuales con los que se acom 
pañan los programas están excelente 
mente confeccionados, y la claridad d( 
■sus instrucciones posibilita que aún sü 



PC'S CONVERTIBLES 



Sabido es que los ordenadores de 
la norma MSX utilizan unidades 
de disco de 3'5" desde un buen 
principio. La ventaja de estas unidades 
reside por un lado en su capacidad y 
por otro en su reducido tamaño. 
Pues bien, hemos comentado en 



interiores que IBM incorpo- 
modelo EX (Extended Te- 
chnology) unidades de disco de estas 
características, pero hoy la noticia es 
que no sólo va a utilizarse este formato 
en el ET de IBM, sino que los llamados 
PC convertibles también lo incorpo- 

El PC convertible Data General/ 
One Modelo 2, ya disponible en Espa- 
ña, incorpora ya dos unidades de 3'5", 
e IBM ha anunciado que próximamen- 




Un juego "X" para MSX2 



posiblemente resultará también extra^ 

Se trata ni más ni menos que de una 
excelente adaptación de un viejo juego 
de salón, que aprovecha al máximo las 
capacidades de digitalización de ima- 
gen de los aparatos MSX de la segunda 
generación, que estamos seguros hará 
las delicias de los mayores, y por su- 
puesto de los pequeños si Ies resulta 
posible -^ya veremos por qué luego- 



Este jt 



C ha o 



auténtico "^Top ten" desdf 
do en esta Santa casa es, m más ni me 
nos, que una versión del Strip-Pokei 
Por si alguien no sabe de que va el jue 
guecito de marras, diremos que consis 
te en jugar al poker con las reglas 1 
rúales, pero con el aliciente de qu 
jugadores en lugar de perder din< 
pierden una prenda de ropa cada 



En la versión de AAckosoft para 
Sony, se ha realizado una interesante 
adaptación en la que quien se desnuda 
ipísima y soberbia modelo di- 
coh pelos y señales, y que es 
tener "pegado" a la pantalla al 
más eficaz. Como decíamos, 




De todos modos, y pensando i 
usuarios de aparatos de primera 
ración, publicamos fotos de la modelo 
de marras, para que puedan confirmar 
— - excelente opinión sobre ella. 
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LOGO, ¿UN 

CNGUAJ Jo 4¡l m Ü*¿SS2¡T enías 
™ ™ ■ ™ W %T ■ ■«# ■■ modernas pedagogías ya que 

^F¡ |V 1 1 IV 1 0% C 0 "a" 0 " " ^noroTcortT e°lad" 
UC IMIIMQSí Pero^ess^ounlenguajedeni- 


UN LENGUAJE 
INTELIGENTE 

f-l 1 LOGO surgió del Laboratorio 
|H de Inteligencia ArtificialJcl ln„ 
1 4 tituto Tecnológico de Massa- 

chusets (MIT) , desarrollado por el pro- 

ar¿rog°Sadó*n^ 


auna ocasión a un entorno LOGO se 
habrán podido percatar que este len- 
guaje se aparta radicalmente de la idea 
tradicional de programa de ordenador. 
En este lenguaje elmodo de comunica- 
ción con el ordenador es prácticamen- 
te conversacional (al menos eso se pre- 
K-ndel. No en vano el LOGO es un de- 
rivado directo del LISP, uno de los len- 
guajes más extendidos en Inteligencia 
Artificial. 

El rimbombante origen del LOGO 
no es, por tanto, nada trivial. El LOGO 
se encuentra dentro de la línea marca- 

ru.;e LOCO en los MSX. El logo SONY y su eou/ 


da por los modernos lenguajes de Inte- 
ligencia Artificial (LISP, PROLOG, 
etc.). Ya hemos comentado dentro de 
esta misma serie de "Otros lenguajes" 
la diferencia entre lenguajes de bajo ni- 
vel (muy cercanos al lenguaje máquina 
del ordenador; pero muy complicados 
para las personas) y lenguajes de alto 
nivel (más cercanos al lenguaje huma- 
no; pero más alejados del lenguaje má- 
quina). Podemos clasificar al LOGO 
como uno de los lenguajes de más alto 
nivel existentes hoy en día. 

Pero mejor que empezar a filosofar 

vjen.e Philip,. 




SONY 

i.cec 

MSX 

^fS? i ^ ^ j\" 





40 




El LOGO MSX penniK I. utíiiarión <fe múltiples lo, 

sobre los cómos y los porqués del len- 



¿COMO ES EL LOGO? 

Antes de empezar con el LOGO de- 



UK.vor. el I.1S1>. ]'.] l.ISP. c 

de Listas es uno de ToTíei 
(tendidos 



tsadoi 



a Artifici; 



Intentaremos dar una somera idea d« 
su funcionamiento El L1SP es capaz 
de interpretar sentencias entradas por 
el usuario, de combinarlas y de sacar 
conclusiones de ellas a partir de sus tu 
tcncl.icioncs No es un lenguaje une:: 
gente; pera es caoaz de llegar a conclu- 

pero lógicas al fin y al cabo No separe 
ce, por tanto, a otros lenguajes de pro- 

rel El IO LOGO, como discípulo del 
LISP, es también un lenguaje de sen- 

jenguaje de Inteligencia Artificial con 
ardaba leja 



Seymour Papen tuvo una brillante 
idea. Conectó a su ordenador un pe- 
queño ROBOT con forma de pequeña 
cúpula cuya apariencia recordaba 



LOGO, permitían desplazarla tortu- 
ga. De este modo se conseguía una vi- 
sualización muy clara de los procesos 
de la máquina gracias al movimiento de 
su pequeño robot. 

Con el paso del tiempo y la llegada 
de las pantallas gráficas la tortuga fue 



centro de la pantalla (a veces con forma 
de tortuga, otras con forma de un pe- 
queño triangulo). Con algunas de las 
sentencias de LOGO se podía despla- 
zar la tortuga (se impuso finalmente 
este nombre al cursor LOGO) por la 



informática a los unís pequeños. Su m 
terés radica, principalmente, en que 
permite que los niños, desde muy pe- 
queños, sean capaces de tratar con da- 
tos abstractos. Algo tan poco material 
como pueda ser el trabajo con ángulos 
y rotaciones es evidente al poco tiempo 
de trabajar con la tortuga. Para los ni- 
ños es sólo un juego; jugar a dibujar 
con la tortuga; pero, sin saberlo están 



ángulo, distancia, número. Incluso el 
teorema de Pitágoras es evidente si se 
dispone de una tortuga. ¿Se imaginan a 
un niño de 6 años trabajando con el 
Teorema de Pitágoras? 

En la mayoría de los casos los niños 
usan el ordenador de forma esporádi- 
ca, como un juguete ocasional, y los re- 
sultados no son tan espectaculares; 

Fo.bs^moL^rmdena' comprender lo 

ángulos, distancias, etc. 

Vamos a ver algunas de las instruc- 
ciones LOGO para que sea más claro 
todo lo que hemos dicho. 

Si hacemos AVANZA 10 la to 



PARA ESTRELLA 
REPITE 36 [CUADRADO 
DERECHA 10] 



bamos de realiza, sólo hemos d, 
clear ESTRELLA, como si se tn 
de cualquier otra instrucción 
LOGO. 

Pero para usuarios más avanzados 
podemos realizar programas con una 
complejidad ligeramente mayor. 

PARA POLIGONO ; LADOS 
;TALLA 

REPITE :LADOS [AV ;TALLA DE 

360/:LADOS] 

FIN 

Vemos que el LOGO también per- 
mite trabajar con variables, en este caso 
:LADOS y :TALLA, y que se permite 
abreviar algunas instrucciones, como 
AVANZA (AV) y DERECHA (DE). 

Por lo que hemos visto hasta ahora el 



Software MSX ^m^^^m 

SKY HAWK 



■Claudia Tello Helbling™ 



Este es un magnífico simulador 
de vuelo diseñado por Juan A. 
Castillo Rivas, el autor de U- 
Boot, que pone a prueba la po- 
tencial capacidad de pilotaje de 
los jugadores 
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PE MAILING 



¡NOS APLICAMOS A SER UTILES! 

ATRAVES DE MSX CLUB OE MAIUNC PUEDES ADQUIRIR 



I BASIC TUTOR IDEALOCIC 



ADAPTADORES TARJ ETAS! 
INTELIGENTES I 
BEE CARD Y SOFTCARD I 




utor Basic Ptas. 3 500- □ Adaptador Bee Card Ptas .2 .850- 

weet Acorn Ptas. 5 200- □ Backgammon Ptas. 5.200,- 

■arn Stormer Ptas. 5.200,- □ Chockn Pop Ptas. 5.200- 
I Gastos de env ¡o por cada producto 1 00,- pts. Remito talón bancario de 
Transfer, S.A. Enviara MSX CLUB de MAILING. Roca i Balite 10-12 bajos 



U Shark Hunter Ptas 5.200.- 
□ Le Mans 2 Ptas. 5.200- 
pts.alaordendeManr 
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JUEGOS INTERACTIVOS «U 



v FAHRENHEIT451 1* CITA CON RAMA I* DRAGONWORLD 




1 9 PRINCIPES EN AMBER 



_^^ZONAS I+. PROFESION: DETECTIVE I 
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